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Enclave | Delta Force: Black Hawk Down 
Galactic Civilizations | StarWars магията 


ТОР GAMES 


"Тор Сатеѕ” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Сатеѕ” 

в последствие съзлават и пишат 
в “РС Мапа” и “РС Club”. 


За целите на проекта "Лазарус", 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


ПОЛІ АГ ПЕР 


f 
Г 


месечно птпипежение на сп.еотуитег за итти 5 | 2003 
ИЗНЕНАДИ 


Оцаїйу 

РҺапіадгат 

"Щаспіливото светло" бъдеще — основната тема на Киберпънка, е 
ВдьхноВяВала не малко хора. През пази есен можем да очаКВаме поредния 
фантастичен и леко мрачен сюжет. Шмето на бъдещата игра е Duality. 
Информирайте се за нея и се присъединете Към чакащите заедно със 
Сергей ГанчеВ. 


Call ої Сїһиїһи: Dark Corners ої Ше Earth 

Headfirst Productions 

Tomb Raider В десетократно по-мрачна сВегллина и отКъсВане от реалността - глоба 
Вероятно ще Бъде КартинКата на бъдещия Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth. 
Въпреки че има доста Време до излизането на uepama, Сергей Ганчев подканВа ga й 
обърнем Внимание. 


XIII 

Ubi soft 

В подготовка е поредната КомиксоВа чгра. X Ш ще Бъде Весела, шарена u 
сВежа. Поне засега ВсичКо изглежда многообещаВащо. ПредВарителен поглед: 
Сергей Ганчев. 


Castles 8 Сагари!з 


Іпіодгатез/Мадіс Цапіегп Ріаумаге 


- Дядо, Вярно ли е, че навремето имало магьосници и дракони? ме 
= Вярно, дядоВото. Еа тука, В Castles-& Catapults, драконите се Бият с магьосниците (2 
за Божи гроб. 5 

- Дядо, Къде е Божи гроб? 

— Не знам, дядоВото. На, чети списание Computer, тоа, Добрин Порданов, си го.е 
написал там. 
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Епсауе 
Vivendi Universal / Starbreeze 


OREERT 


Enclave = чудесен фантастичен сВят u лош геймплей. Герой, Който се бие 
БаВно и е лесно уязвим, успял да изнерВи Мартин Димитров. 


Rayman 3: Hoodlum Havoc 
Ubi Soft Entertainment 
Един от най-популярните компютърни герои е оганоВо на екрана В Haŭ-kpacuBama 
игра, която Добрин ПорданоВ е Виждал някога. 

Пейа-Рогсе.- Васк „Найк Down 

Моуа одісВіаск 


Hawk Down е определено най-добрата игра om серията Delta Force. 
Африкански картини, лоши индшанци и много, много екшън. Сергей ГанчеВ Бе 
пренесен В Сомалия, Където останал силно Впечатлен. 


Galactic Civilization 
Strategy First / Stardock 


Една модерна космическа походоВа стратегия, Която прилича много на древната 
Sid Meiers Civilization. ТестВа я Мартин Димитров. 


Star Wars магията 
Боян ШВаноВ праВи преглед на същестВуВащи и Бъдещи игри по „МеждузВездни Войни“. 


Duality 


„ЩастлиВогто сВетло“ бъдеще - осноВната тема на 
киберпънка, е ВдъхновяВала не малко хора. Сред едни от 
последните „засегнати“ са групичка испанци, под чието 
ръкоВодстВо В момента се създава една наистина инте- 
ресна игра, носеща името Duality. В стила на най-добрите 
предстаВители на Киберпънка геймката ще се занимава с 
Близките идни столетия. Според нейния сценарий В noc- 
ЛедВащите лета Корпорациите са заВзели Властта над 
планетата. Всичко е гарнирано с леки мрачни и злоВещи 
нотки. Шнтересногпо е, че на пози фон играчът ще зас- 
таВа не зад един, а зад цели трима отделни герои. 

Списъкът на дейстВащите лица ВключВа: наемник, 
хакерка и чисто Виртуално създание. Тук характерното 
ще бъде, че Всеки от представителите на комплекта ще 
има различни подбуди и методи на действие. Очаква се, че 
развитието ще бъде разделено на три напълно отделни 
части. 

По отношение на събитията и начина на придВижВа- 
не Всичко ще бъде издържано по модел „стелт“ при поВе- 
че тишина и по-малко екшън. Допълнително част оп MU- 
сиите ще предлагат и по няколко загадки. Голямо парче 
от историята ще е посветено на кибер отдела на Вселе- 
ната. 

Като графика Duality ще даВа характерна железобе- 
гпонна атмосфера В тъмни цВетовВе и сенки - Все елемен- 
mu на „прекрасния нов свят". Публикуваните до момента 
картинки изглеждат интересно. За съжаление не може да 
се Каже доколко работата по играта е приключена. Ako 
няма никакви проблеми и ако срокоВете се спазят, гейм- 
Ката Би ппряБВало да се появи на бял сВят най-Късно през 
гпретото тримесечие на пази година. 


Са! ої Cthulhu: 
Dark Corners ої Ше Earth 


Headfirst Productions 


Oyakßa ce: npe3 mpemomo mpumeceyue Ha 2003 2. 


Гоппическите ужасии неВеднъж са ни задържали пред 
компютъра. Често чгричКи с достатъчно мрак ч подхо- 
дящи архитектурни орнаменти са достигали Върховете 
на Класациите. За радост на феновете В близко бъдеще 
се очертаВа поредното хубаВичко произведение на ужа- 
сите. Чмето на бъдещия хорър е Са! of Cthulhu: Dark 
Corners ої the Earth. Създава се от отряд англичани В слън- 
чеВите околности на Бирмингам. 

Действието на очакваната игра ще се разВиВа В 
призрачния и измислен град Innsmouth. Атмосферата ще 
бъде средноВекоВно злокобна, Като се започне от пост- 
роаките и се стигне до Жителите. Героят ще дейстВа 
подобно на Кака Лара от Tomb Raider. Мирното развитие 
ще Бъде гарнирано с достатъчно екшън. Целта на заня- 
чето ще бъде разследВането на поредица от странни 
събития В градчето. Интересното е, че след Всевъзмож- 
ните срещи с чудовища и невероятни случки здраВияпа 
разум постепенно ще напусКа сцената, Като наКрая чгра- 
чът ще се озове В една наистина зловещо побъркана си- 
пуация. 

Най-общо Казано, Dark Corners of Ше Earth ще бъде 
много стряскаща. АВторите се опитВат да създадапо 
подобаВаща мрачна графика и ефекти. Едно от нещата, 
на които се набляга още отсега, са сенките, димът и сВе- 
щичките. 

Счита се, че до момента поне половината работа по 
дизайна е приключила. 

Ако няма проблеми, играта би ппряБВало да се появи 
на бял свят В рамките на последните три месеца на та- 
зи година. 


Чгрите, изградени на База комикси, са В повечето слу- 
yau еднотипни. ОбикноВено разполагаме с един или някол- 
Ко герои ала Супермен и съотВетната планета, която 
гарябВа да спасим. Изключения от схемата няма или поне 
няма да има през следващите няколко месеца. 

През септемВри се очаКВа излизането на едно инте- 
ресно произВеденче на име X Ш. В сВоята същност игра- 
та е Базирана на популярна и едноименна белгийска серия 
шарени Книжки. Историята на дейстВието им е посВете- 
на на личност с изгубена памет, Конспирация и много, 
много екшън. ГлаВното, което отличаВа играта от bpa- 
mama В жанра, ше бъде В тоВа, че тя ще представлява 
сраВнително чист 3D екшън. Мисицте ще бъдат разделе- 
ни по равно между здраВото пуцане и промъкВанията mun 
Hitman. 

За приятното придвижване на играча ще се грижи цял 
арсенал от КачестВени оръжия и противници. ОчаКВа се, 
че дВиженията и Възможностите на героя ще бъдат с no- 
не една идея над средното ниво. Въпреки това се приема, 
че най-оригиналното нещо на бъдещия екшън ще Бъде не- 
гоВата графика. Картинките ще имат подчертано комик- 
сови мотиВи - от Външния Вид на чоВечетата до ефек- 
mume при стрелбата и ВзривоВете. Бели облачета с 
текст mun „Бууум!“ ще се срещат под път и над път. Ани- 
мациите ще се задВижВат от хубаВичък двигател с напъл- 
но достойни способности... 

Е, до момента по-голямата част от Х Ше В заключи- 
телен стадий. Дори на места са Били предстаВени парче- 
та от работещи нива. Закьсненця едВа ли ще има, тъа че 
не ни остаВа нищо друго, осВен да изчакаме идВането на 
есента. 


іодгатез/Мадіс Lantern Ріаумаге 


Напоследък ми стана навик да представям нестандарт- 
ни чгри и след Като се пороВих и изхВърлих няКолКо диска, oc- 
планах плВърде доВолен от находката си, гордо именуВана 
„Castles 8. Catapults“. Поначало я мислех за посредстВена peas- 
ноВремеВа стратегия, но тя, за щастие, се оказа чноВатч- 
Вен хибрид между реалноВремеВи битки и настолна игра с ny- 
лоВе. Ц понеже ноВите Концепции не се обясняВат лесно с ед- 
но изречение, да Караме подред. 


Историята 

СредноВекоВна Англия. Междуособни Войни заплашВага 
именията на млад феодал, чийто Баща е починал наскоро. 
След бързо потушаВане на БунтоВете и заВвладяВане на Hs- 
КолКо чужди замъКа младежът залаВя тайно писмо от препо- 
добния Джон до папата. Перусалим е завладян и свещеникьт 
е устаноВил там сВоя „Рай на земята“. Ала сарацините си ис- 
Кат Божи гроб обратно, обсадили са града и някой трябВа да 
спасяВа кожата на отчето. Кой някой? Най-Великият пълко- 
Водец на сВета, естествВено - негово ВеличестВо геймърът. 
В началото има под КомандВането си само мечоносци, Копие- 
носци и стрелци, но по пътя към сВещената земя ще присъ- 
едини паладини, инженери, магьосници, дори дракони. Ще за- 
поВядВа атаки с Капапулти, балисти и оръдия, ще лекуВа хо- 
рата си В почиВКите, 
ще строи и попраВя 
защитни уКрепления. 
За финал ще открче, 
че сърцето на злото е 
самият отец Джон, 
решил самолично да 
упраВляВа Владенията 
си от Високата си 
магьосническа Кула. А 
когато голямата Вой- 
на сВърши и преподоб- 
ният геймър Бъде на- 
легнат огт скуката, 


Графика 

звук 

Музика 
Геймплей 
УдоВволстВие 


Минимални изисквания 


Процесор: Pentium II на 450 MHz 
Памет: 64 Мбайта 

Графична Карта: 16 Мбайта 

СО-ВОМ устро Во: с 4-кратна 
сКорост 

СВободно дисково пространство: 200 


Мбайта ю Ба 3 


 НегоВо ВисокопреосВещенстВо спокойно може да разкара 
7 Воаските си из ЕВропата да чопне няКое и друго замъче — 
| местните феодали ВиКат, че нямали нищо напротив. 


Кампанията с кръстоносния поход ВключВа 15 мисии. 
Всяка мисия протича В З последоВателни фази, Както след- 
Ва: теглене на пулоВе; образуВане на Бойни формирования с 
Войските, изрисуВани на пулоВете; Битка. Всяка фаза има 
фиксирано Времетраене от по една-дВе минути, а трите 
фази заедно оБбразуВат един ход. ХодоВете се повтаряга 
аВгпомагпично, докато едната страна не изпълни услоВие- 
то за победа - да разруши Вражеския замък или да избие 
Всички прогпивникоВи Войски. Мисиите приклЮчВат средно 
за 2-3 хода, което праВи около 6 минути на мисия, или Към 
2 часа за усВояВане и изиграВане на цялата игра. 


Играчите (човекът и компютърно упраВляВанияга 
противник) получаВат определена сума пари В началото 
на Всеки ход. Парите се изразходВат за закупуВане на ny- 
лоВе, Върху koumo има изображения на различни ВойсКи и 
съотВетстВащата им цена. Фазата започва, Като игра- 
чът закупуВа един от шестте пула, наредени Върху дъс- 
Ката. На мястото му се постаВя друг, произВолно изгпег- 
лен от общ резерв. Противникът тегли на сВой ред пул 
и дейстВията се поВтарят, докато дВете сгарани не gek- 
ларираг, че са приключили с покупките. Всяка от страни- 
те може да пропуска реда си максимум 2 пъти, за да изча- 
Ка еВентуално по-добър пул след реда на противника. Ec- 
гпестВено, протиВниците не могат да се изчакВат Вечно, 
защото имат по 1 минута да приключат покупките и да 
преминат В следващата фаза. 


Закупените дотук пулоВе могат да изобразяВат не ca- 
мо бойни единици, но аптечки, защитни укрепления и pe- 
монт за ппези укрепления. Umame 1 минута да оградите kpe- 
постта си с допълнителни стени, да разпределите Войски- 
те си В максимум З неделими формирования, да лекуВате 
ранени и попраВяте сгради. 


Ako дотук играта приличаше поВече на шах или mab- 
ла, то битките протичат kamo BbB Всяка реалноВремеВа 
стратегия. Картите са maaku, В дВата Края има по един 
замък, а пред Всеки замък — няколко групи Войски, които 


to ames 


гарябВа да го защитят. Fog of war няма, армиите се сблъск- 
Bam незабаВно, Битките са kpamku и gBeme минути, omnyc- 
нати за пази фаза, се onoagomBopaBam изцяло само ako ce Ha- 
лага обсаждане и разрушаВане на Вражеския замък. 


ЖиВата сила kamo мечоносци, Копиеносци, стрелци u 
магьосници нанася щети само на други Бойни единици. Сред 
машините има балиста, катапулт, оръдие и гаребучет и o2- 
ледало. Балистата стреля по ВойскКи, а останалите четири — 
само по сгради. Паладините, мъдреците и инженерите са Ко- 
мандири на останалите – по-силни са и им подобряВат noka- 
зателите В битка. ДраКконът е единстВената жиВопинка В 
играта и единствената единица, която поразяВа и Войски, и 
сгради. Укрепленията биват 2 Вида — стени и Кули, Като noc- 
ледните притежаВат значителна огнеВа мощ и голям обх- 
Ват. Не е нужно да се обясняВа много защо по-мощните еди- 
ници са по-едри и по-скъпи — драконът има цена и заема MIC- 
то точно Колкото 5 Копченосци, но може да ги изгори Всички 
за миг с огнения си дъх. 


Може и да зВучи странно, но най-Важната част от u2- 
рата — там, Където пада стратегическото надлъгване – е 
фаза теглене на пулоВе. Ако имаш 20 пари, можеш да си Ку- 
пиш 2 дракона, 4 магьосници или по-Балансирана армия. Ч 
докато шансът да бъде постаВен пул с дракон на дъската е 
5%, с маг - 1090, то за редоВата Войска е Вече 20%. Ako yno- 
pumo изчакВаш противникът да Купи слабите Войски, за да 
издебнеш излизането на единстВените 2 пула с дракони В 
целия резерв, накрая може да се окажеш В незаВидната no- 
зиция да се задоВолиш със стрелци, мечоносци и безполезни 
Крепостни стени, докато Врагът е сформирал ужасяВаща 
група от 3 магоВе и | мъдрец. От друга страна, играч, заКу- 
пуВащ мъдрец, няма гаранция, че ще получи по-нататък 
магьосници и Винаги рискуВа скъпата му единица да се oka- 
же безполезна срещу цяло стадо Копиеносци. Практиката 
ми сочи, че доброто разиграВане на тази фаза Винаги Води 
до победа В цялата мисия, защото В „гпакгтическата“ фаза 
Битки Всъщност няма ниКаКВа гпактика — Войските се 3a- 
силВат една срещу друга, сблъсКВагп се Като Великденски яй- 
ца и по-кораВата печели. Поне за мен, като чоВек с дългого- 
дишна практика BbB Военните игри, изкуственият инте- 
лект на протиВника е огаВратително слаб - за 30 игри 3a- 
губих едВа 2, и то поради лош Късмет с пулоВете. ЗагпоВа u 
ВярВам, че истинската тръпка от Castles 8. Catapults си oc- 
гплаВа мултиплейърът — там, Където „една бърза“ може да 
покаже на съседа от по-долния етаж Кой е по-умен. 

Далеч съм от мисълта, че Castles 8. Catapults ще стане 
популярна, но за мен тя Бе приятна изненада. Интересна 
Концепция и пристрастяВащ геймплей, подплатени с Вну- 
шителна църКоВна музика, достойна и за далеч по-гръмки 
заглаВия - КаКВо поВече му ппрябВа на чоВек, за да се прене- 
се за няколко часа В мрачното средноВекоВие? 
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Процесор: Pentium Ш на 600 MHz 

Памет: 192 Мбайта 

СВободно дисково пространство: 2.2 Гбайта 
Видео памет: 16 Мбайта 
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Rayman 3: Hoodlum Havoc 


Беше Време, когато |итрв.гип игрите, редом с Куесто- 
Вете и походоВите стратегии, заемаха сВоето достойно 
място на малките ни хард дисКоВе. Годините се изпъркКоли- 
ха, домашните ни машини станаха по-мощни от онези, с Ко- 
umo навремето Пентагонът изстрелВаше ракети, и нови 
ЖанроВе Като реалноВремеВи стратегии и екшъни донесоха 
дчнамика и Визуално изобилче на мониторите ни. Малцина 
от старите Колоси оцеляха - поредици Като Civilization u 
Master of Orion още разчитат на старата си и Все по-оредя- 
Ваша фенсКа маса, Indiana Jones пък отдавна напусна лоното 
на КуеспоВете, В Коепо проходи, и сега Весело размахВа kam- 
шик В далеч по-доходоносния third person action. Rayman мина 
през доста по-приятна метаморфоза В третото измере- 
ние и до днес остаВа едно от най-популярните имена В 
|итр.гип игрите, Без нито едно слабо заглаВие В поредица- 
та си. Ч докато с горните имена няма Как да не сте се запоз- 
нали от предните ни броеВе, то за Rayman някои от Вас Ha- 
Вярно дори не са чуВали. Но ето че дойде ред и тази грешКа 
да Бъде поправена. 


Концепция и развитие 
Rayman е създаден през 1995 г. В дизайнерското сту- 
guo на Ubi Soft. Малкият супергерой, между чиито гпяло, 
глаВа, ръце и Крака няма осезаема Връзка, има неотмени- 
мата задача да muya отляВо-надясно по екрана, да събира 
парички, да боксира лошите с отКачените си ръце, да чм 
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"Оценки _ 
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+ укл мій 
Процесор: Pentium Ш или Athlon на 600МН2 
{ Памет: 128 Мбайта 
Графична Карта: GeForce 256 
СО-ВОМ устройство: с 4-Кратна сКорос 
СВободно дисКоВо пространство: 650 
Мбайта 


На, 


скача по главите, да се гльркКаля, да плува, да лети, Куфеей- 
Ки с дългата си Коса, и Като цяло - да премине неВредим 
от единия Край на ниВото до другия. Макар подобни арКад- 
ни чгри да има още през 80-те, Rayman бързо стаВа люби- 
мец на публиката заради забаВния си Външен Вид и Комич- 
ните ситуации, В които изпада. СВетът на Каутап е не 
по-малко интересен от самия него - тучни поляни, мрач- 
ни пещери, фотоалбуми, глазурени торти са само малко 
от забележителностите, koumo посещаВате заедно. Ao- 
БиВааки популярност, героят спльпВа успешно и на Конзо- 
ли Като SEGA, Nintendo, Sony и Всъщност там получава 
най-голямо признание, защото настъпВат години, през ko- 
ито РС геймърите изпоВядВага единстВено Верую - „ЛоБ- 
ра игра е тази, Която Кара от екрана да се лее КръВ“. През 
1999 излиза Каутап 2 - Концепцията на играта е запазена, 
kamo пози път дейстВието се разВиВа В 3D Вселена. Ma- 
Кар Rayman 2 да е една от най-КрасиВите игри, излизали за 
РС дотогаВа (поради простата причина, че плоВа е Конзол- 
но заглаВие, КонВертирано за РС), малцина я поглеждат, 
нарушаВааки другото Желязно праВило: „РС геймърчте 
детски игри не играят!“ Днес, Когато Rayman 3 се появи 
едноВременно за РС, PlayStation 2, X-Box, Game Сире, В един 
от редките моменти, Когато съм сигурен, че най-КрасиВа- 
та игра, стояла на монитора ми, е точно тази, Която ue- 
рая В момента, ми се ще да убедя КолКото се може поВече 
хора да я опитат. 


Чсторията 

Преди много години В една далечна галактика... един добър 
черВен лум (малка, леппяща и сбегпеща monka) станал лош черен 
лум (малка, космаппа, зъБагпа, оганоВо летяща черна monka с ръце, 
на която само очите сВегляга В черВено). Минал през гората ч 
превърнал останалите добри черВени лумоВе В лоши черни зака- 
чулени лумоВе (hoodlums). Започнал да им заповядВа да бият дру- 
гите добри същестВа и накрая решил, че е добре да завладее сВе- 
та, kamo покВари сърцето му. 

В тия смутни Времена Rayman блаженно хърка, положил 
морно глаВа Върху дебелия Корем на приятеля си Сіорох. Армия- 
та от черни, космати, Брадати и 3bbamu зли гпопки приижаа, 
приела формата на Голямото зло с Пушка. Сіобох се събужаа уп- 
лашен, опитВа се да събуди Rayman и kamo не успява, хваща го 3g- 
раво за ръцете и духВа нанякъде. С Което, както се досещате, на- 
шияпа герой остаВа без ръце, щото те не са закрепени за ппяло- 
mo му. После СюБох сВършВа още едно добро дело, като глытВа 
глаВаппаря на черните лумоВе, и играта, наместо да свърши на 
сВой ред, почва. 

Rayman горябВа да намери приятеля си, за да си Вземе ръце- 
те обратно, после да издири чичо доктор да оправят Коремобо- 
ла на Сіобох, и пътъом да спаси сВета. Лошите са неизменно 
там, за да му пречат, а приятелите - да помагат. 

Цсторията се развиВа, приема обрати, забаВна е, но Haŭ- 
Важното - разказана е по уВлекателен и начин чрез кратки фил- 
мчета, праВени с енджина на играта и предлагащи на играча kbc- 
чета информация преди Всяко ниВо или дори по Време на чгра. 


Героят 

Изглежда по-добре от Всякога. ОсВен с по-гъзарски 
одежай, се е сдобил с ноВи лицеВи анимации и дВиженця. Ao- 
ри Когато го оставите да БездействВа, тойа не мируВа - Взе- 
ма си тялото и започва да Жонглира с него като опитен 
футболист - Краченца, глаВичКи, Краченца, ръчички (ако ги 
има), Краченца, раменца (дето ги няма), - а Като му омръзне, 
си поставя тялото на място, примигВа 4Ва поти умно, ухил- 
Ва се до уши и се почесВа между дВата перчема. ТоВа неусет- 
но създаВа приятелска аплмосфера, приобщаВаща играча Към 
героя. Uma и далеч по-Важни модификации по Rayman, които 
Внасяга промени В геймплея и ни даВага не просто продълже- 
ние на Rayman 2, а една съвсем нова игра. Нека се спрем на Ha- 
Бора от удари, които му помагат да се справи с ВрагоВегпе: 
pumnuk, изспрелВане на юмруците напред и В дъга, изстрел- 
Ване на заредени с енергия юмруци за по-едрите цели. Други 
по-страхоВити способности Rayman придобива, Като хапне 
от разхвърляните по ниВата консерви с лазерен прах за npa- 
не или Като осВобождаВа поробени лумоВе: управляеми pake- 
mu, юмруци Вихрушки (завьрташи и объркВащи лошите), xe- 
Виметъл юмруци (поВалящи ВрагоВе и Врати с един удар), 
юмруци челюсти (хапещи чудовищата и помагащи на героя 
да се катери по отВесни скали) и шапка хеликоптер (позВоля- 
Ваша на Rayman да стои по-дълго BbB Въздуха). Многото Ho- 
Ви умения неизбежно праВят играта по-динамична и екшън 
ориентирана - основното, Което съвременните геймъри uc- 
Кат. 
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Геймплеят 

е изплькан от дВижение - тичане, скачане, Бой по 
глиКкВите на лошите, плуВане, пак Бой... Дори е ВъВеде- 
на комбо система - колкото по-бързо и по-ефектно се 
натрошаВа някому Каската, глолкоВа поВече гпочки се 
пишат на Ваша сметка. Хубаво е, че са прибавени и mas- 
Ки загадки, koumo да разчупят геймплея и да обяснят 3a- 
що е постаВена mam анимацийКата, В която Rayman се 
почесВа по глаВата – още на Второ ниво Ви предстои да 
срещнете една подскачаща и ппрепереща БъчВа, В която, 
както се оказва по-късно, се е укрил уплашеният Сіобох. 
Както и да я преследВате, БъчВагпа Все се изплъзва. Раз- 
решението - подгонВате я по посока, обратна на часоВ- 
никоВагпа сгарелка, задвижВате механизъм, който преп- 
речВа за кратко пътя й, настигате я, ритате здраво и 
Вече имате приятел +ръце! Ч макар че единстВената 
цел е да преминете от единия до другия Край на Всяко 
от петдесетината нива, събирането на Бонусите ще 
напраВи цграта по-заБаВна, събирането на сферите със 
здраве - по-лека, а събирането на Кристали ще даде He- 
обходимите точки за отключване на скрити нива u ани- 
мации. Примерно едно от бонус нивата е досущ стари- 
ят 20 Каутап, само че с обноВена графика, а пък една от 
анимациите поКазВа Как Лошия е хВанал Rayman, наВрял 
го е В Коспенурча черупка, заВрял му е една мощна Ба- 
терия отзад и го Кара да сВетВа и угасВа, докато 
Rayman не гръмва и не става на черВа. ЗаБаВно, а?! Moc- 
ле да не се оплакВате, че В играта нямало Кръв! 


СВетът 
на Каутап е Като истински. Всъщност далеч по-ху- 
БаВ от истинския. Топ е една приказна страна, Където 
на Всеки от нас би му се искало да omuge. Този сВят е ka- 
то жив, пой пулсира, В него Всичко изглежда на място- 
то си - и горските qeu, и ВлюБените Костенурки, u ob- 
лаците цВетен прашец, които Rayman Вдига, Като cko- 
чи Върху цВете, и проскърцВащите дъски на мостчето, 
и кристално чистата Вода, В Която се оглежда Безкрай- 
ното небе. Истината е, че именно откриването на mo- 
зи сВят, а не героят и неговите конфликти, ме приВле- 
че да изиграя Rayman 3 и той бе причината да дам на u2- 
рата гполкоВа Висока оценка. Защо съм Възхитен толко- 
Ва, когато за мнозина това ще е поредната игра, В kos- 
то е поработено Върху детайла? 
От Времето на Sacrifice и Serious Sam, което прави 
Към дВе години и полоВина, не бях Виждал толкова Bb3- 
хитителен 3D енджин. Днес 90% от игрите са 3D, но В 
много малко от тях има постоянно дВиженче по оста 
Z. В Rayman 3 гпоВа дВижение се извършва безспирно no- 


ради нераВния терен, придаВащ дълбочина на пейзажа. 
Ако В поВечето подобни игри далечните предмети са 
просто декор, mo myk Всеки обект може да бъде goc- 
munam. Ako другаде минаВането по ВисоКопланински 
мост ще Ви покаже празната Бездна omgony, а падането 
ще доВеде до бърза смърт, то тук ще Видите дъното 
на Каньона и реката, течаща по него. А падането — ня- 
ма проблеми, нали Каутап може да лети. Е, не може да 
лети нагоре, затоВа ще трябва отново да Качи пеша 
Всичките 1001 стъпала. НаВярно Всичко поВа нямаше да 
изглежда плолкоВа истинско, ако не беше ярката украса. 
Rayman 2 Беше шарена и цВетоВете й бяха ярки, но myk 
me са Крещящи до таКаВа степен, че Картината изглеж- 
да едВа ли не сюрреалистично. Примерно, ако едно цВе- 
те гпряБВа да е черВено, то В Rayman З цВетоВете му 
ще преливат ВъВ Всички зрими и незрими нюанси на чер- 
Веното и дори ще греят с Вътрешна сВеголина Като py- 
бини. Така е и с ппреВапла, така е ис гората, с Водата, с 
небето... а музиката допълВа гполкоВа добре сюрреалис- 
тичния пейзаж, че чоВек с ръка на сърце може да Каже: 
гппоВа е Атмосфера, тя е уникална, няма друга таКаВа 
чгра! 


Шеше да е прекрасно да остаВя горните думи за 
финални или просто да допълня, че Rayman 3 е перфек- 
тна игра без слабости. Обаче имам лошия навик да пог- 
леждам слънцето и от другата страна, за да Видя дали 
и оттам сВети. За КаКВо иде реч? Rayman се упраВляВа 
с десетина КлаВиша. Не е полкоВа трудно, Колкото ЗВу- 
чи. Да си сложиш и дВете ръце на Клавчатурата де. Uma 
напечени ситуацчи, които изисКВат усърдното Ви mpo- 
пане по същата тая Клавиатура със същите mus gecem 
пръста. СВиКВа се, не се оплакВам. Особено след като се 
сетих, че играта е Конзолна и Взех джойстика от cbk- 
Вартиранта. Ммм, песен! Не Бях играл с джойстик от 
8 години, а и преди тоВа наблягах на геймпада - оше 
имам мазол на палеца. Та добре си преКарах с Rayman З и 
понеже не искам да отчайВам тези, които разполагат 
само с КлаВциатура, ще повторя - макар и не плолкоВва 
удобни, с клавишите се сВиКВа. ТоВа, с коего не се сВик- 
Ва, е отКачената Камера, Която се Врътка през цялото 
Време оКоло героя, сякаш да го разгледа по-добре - не- 
го, та и околностите, - и така пречи на играча, че на 
последния му иде да засили един джойстик праВо В мо- 
нитора. В Компютърните јитрё&тип чгри Камерата 
обиКноВено е засплопорена зад u над героя и ако натис- 
нете копчето за дВиженце напред, героят ще се дВижи 
по праВа линия до Края на света. В по-старите Конзол- 
ни чери Камерата беше застопорена В една точка u ани- 
мираният герой се дВижеше по неподвижен декор - ако 
му зададете да ВърВи наляво, той ще ВърВи наляво, go- 
Като не излезе от левия Край на декора. ДВата модела 
на управление си имат сВоите привърженици и рядко се 
ползВат с еднаКВо удобстВо от един и същ чоВек. В 
Rayman 3 Камерата се мести самичка, дори след Като 
нарочно Бъде позиционирана. Произтичащогто неудобс- 
mBo е, че героят сам мени посоката, В Която се дВижи 
- ако Камерата се завърти 9090 наляВо и играчът не се 
усети да Корегира Каутап ще заВие 9090 надясно и ще 
потегли В посока, различна от пази, В която е ВърВял 
досега. Едно е сигурно - отКачената Камера не е дизай- 
нерско недоглеждане и ползВането й наВярно е Въпрос 
на навик, заплоВа пък само благодарение на нея могат да 
се разгледат изредените Вече красоти. А те, поВярВай- 
те ми, си заслужаВат неудобстВата. 


КаКВо друго да Кажа за финал, осВен да се повторя? 
Rayman 3 е една от най-прияганите и увлекателно игри, 
koumo съм доКосВал. Подобни игри не стаВат за прецг- 
раВане - те се играят Веднъж, но се помнят за цял жи- 
Вот. 


NovaLogic 


Kpamka историчесКа cnpaßka: през 1992 г. В Сомалия са изпратени америКансКи ВойсКи kamo част om мироо- 


пазваща мисия на ООН. Действията им били силно затруднени от лидерите на местни КланоВе. С целта да се спра- 
Bam с един от тях през 1993 г. В Могадишу е изпратен екип от рейнджъри. За съжаление на пръв поглед рутинна- 
та мисия се превърнала В баталия, неВиждана от годините на Виетнамската Война насам. В резултат са свалени 
два американски хеликоптера, убити са осемнайсет Войници и са ранени още осемдесет и четирима. 

В наши дни, след около десетина години, епичните сраженията ВдъхновяВат издаването на един бестселър, 
един филм (миналогодишния Black Hawk Down) и една 30 пуцаница: настоящата Delta Force: Black Hawk Down. 

Важно за отбелязВане е, че докато Кинолентата и Книгата са Къде малко, Къде повече свързани с реалност - 
та, играта се е отКлонила доста от историческите факти. Сценарият си се развиВа В точната част на Африка 
и В точното Време, но Към действието са добавени и немалко измислени елементи. 

Главният герой е Войник от Десета планинска дивизия. Крайната цел е проста: избий лошите и премини през 
Всички мисии. За сметка на това дейстВието на играта дава голямо разнообразие. Ako са Ви писнали пуцаници, В 
които ВърВите из коридори и трепете де що можете, то Black Hawk Down е точно за Вас. Мисиите се развиват на 
най-различни места и часове на деня. Вариантите Включват: стрелба от хеликоптер, нощни стелт мисии, назем- 
ни атаки и Каквото се сетите още. А на много места ще се наложи да пазите различни обекти, Вместо да търчи- 


те напред с картечницата. 


Хубавото е, че авторите са се постарали да разделят и размесят формите на нивата, така че да запазят 
маКсимално интереса на играещия. Допълнително с тази цел са добабени и още няКолКо модерни момента. 


Характерно напоследък е, че изпълненията В стил ранен 
Сталоун позападат. През по-голямата часгп от дейстВието 
играчът гпряБВа да бъде поне малко Внимателен. AupekmHo- 
mo припкане из уличките носи единстВено бързи лепални u3- 
ходи. Шутърът определно не спада Към игрите, В koumo ee- 
роят би понесъл откос от автомат или пряко попадение на 
пропливотанкоВ гранатомет. Оттук идва и моментът, че 
BHD не е от игрите, които биха могли да бъдат изиграни на 
прима Виста. Цграещият трябВа или да е адски добър, или 
пък да има Късмепа, ако не иска да прибегне до опцията saveg- 
ате. Неприятно е, но самото запазване на прогреса е Hauc- 
тина ВбесяВащо. Възможните „консерВацич“ за дадена мисия 
са ограничени Като количество. 


Друго забелижимо В по-глобален мащаб е, че игрите 
mun „и сам Войнът е Войн“ също започнаха да огамират. 
ГлаВният герой не дейстВа изключително сам, а В Комбина 
с няколко приятелски настроени индианци. Ч нека подчер- 
тая, че играта си е пуцаница. Въпреки леките отклонения 
Black Hawk Down В никакъв случай не е плактическа игра, В 
Която да ръКоВодите до последната подробност даден 
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екип Войници. 

Черната точка за подобен тип геймКи е, че „мозъците“ 
на Виртуалните съюзници не са надарени с Кой знае КаКВо 
IQ. ЧоВечетата биха могли да извършат някое и друго no- 
лезно дело, но не се надяВайте на чудеса. ТоВа, Което смек- 
чаВа положението, е поведението на противниците. От- 
рицателните елементи са с една идея по-глупоВати om no- 
ложителните. Екстри Като приКлякане и Криеница са поот- 
стьпили В полза на директното търчане Към мерника на 
героя. 


По отношение на оръжията играчът разполага с „Класи- 
kume“ на американската армия. Най-добрият приятел си е 
Вашият автоматі. Мальк недостатък е, че по Време на mu- 
сия можете да мькнете едно-единстВено главно оръжие. 
Ako пък някой се надяВа да Види плоноВе експериментални ny- 
цала, плазмени джаджи и неутронни бомби, може и да оста- 
не леко разочароВан. При екстрите се разполага с някои no- 
лезни устройства, като например уреда за нощно Виждане. 
Припасите В играта са достатъчно. Помощните материали 
обаче не са В изобилие, но ако чоВек ги ползВа пестеливо, eg- 
Ва ли ще има Кой знае КакьВ проблем. 


Black Hawk Down даВа голямо разнообразие на дейстВия, кошто могат да се изВър- 
шат от групичка играещи индивиди. Машините по картите са една от полезните опции. 
На различни места по ниВата има разположени маршрути, по които се дВижат различни 
Бойни единици. ЧоВек може да се КачВа на тях, но не и да ги управлява. Въпреки гпоВа mo- 
мент ът е много забавен, особено ако Влезете В хеликоптер и Вземете любимия снайпер 
на Борда. 


Графиката на играта се задвижва от собствен двигател на NovaLogic, Който се u3- 
ползва и В миналогодишния хеликоптерен симулатор на фирмата: Comanche 4. Картин- 
kume са от хубави до средно хубави. КачестВогпо е Високо, но не стига някои от по-пос- 
ледните ЗР пуцаници като например Unreal 2. ЦВетоВете са monau, пастелни. По-голя- 
мата част огл действието се разВиВа из приятни полу-пустинни пайзажи. Ако разпола- 
гате с хубаВа Карта, можете да се насладите на някои забавни сцени. 

По отношение на аудиото нямам никакви особени забележки. Пуцаниците u други- 
те по принцип Важни елементи са издържани В Класически стил. 

За съжаление целите тези Красоти имат и малък минус — изисКВанията. Шутърът 
ВърВи добре единстВено на сравнително по-ноВи машини. 

Въпреки тоВа играта може да получи една много добра оценка и може да се нареди 
директно В пърВата десетка на настоящите 3D патаклами. 


Тест 
Сергей Ганчев 


Графика BE Я РЕ Ша В: Ма БШ 
звук каса БЕ ва ка ся ЕП ШП 
Музика за с из ек пе ВО па 
Геймплей ЕЗ ЫП ЕШ БЕ ПВ ГЕШ БЕ ДАР 
Удоволствие ШИНИ 


Процесор: Pentium Ш на 733 MHz 
Памет: 256 Мбайта 

Свободно дискоВо пространство: 
750 Мбайта 

Видео: 30 Видеокарта с 32 Мбайта 
памет 
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GALACTIC 
CIVILIZATII 


Графика 

звук 

Музика 

Геймплей 

УдоволстВие 

Минимални изисквания 
Процесор: Pentium ! на 600 MHz 
Памет: 128 Мбайта 


Дисково пространство: 600 Мбайта 
Видео памет: 8 Мбайта 


Galactic Civilization е забележителна 
походоВа стратегия с отличен изкуст- 
Вен интелект. ЗапочВате играта с една 
планета, населена с хора, един наблюда- 
телен Кораб и един Колониален Кораб. U 
тоа Като наскоро е Бил изобретен „хи- 
пердВигателят“ и Всички земни и изВън- 
земни раси Вече са се сдобили с него, Все- 
Ки се ВппурВа да завладее галактиката, В 
гпоВа число и Вие. 

Всяка империя почВа с еднакво 
скромни средства. Вие ще се нуждаете 
от една дузина ходове, за да изобретите 
универсален преВодач, maka че да moke- 
те да Комуникирате що-годе добре с ра- 
сите, които ще срещнете по-нататък В 
играта. ЕстестВено, kamo начало ще 
пратите кораба за наблюдение да проучи 
и събере предмети от различни места и 
откриете ли подходяща планета, MO- 
ментално я Колонизирате, пращайки 
спотина милиона хора да изградят kono- 
ния там. Няма да Ви отнеме много Вре- 
ме, за да заработи Вашата империя на 
пълни обороти. ЦсплинсКкото предизви- 
КателстВо обаче започва още В самото 
начало. Изпрашайки Вашия наблюдателен 
кораб да „Бръмчи“ из галактиката и да cv- 
Бира нужни нещица, не горябВа да забра- 
Вяте, че не сте сам. Съперниците Ви съ- 
що хВърчат насам-натам. Голям майтап 

е, когато се състезаВате с протиВни- 
КоВите Колонцални Кораби Кой пръВ ще 
колонизира дадена планета. Добре е 

да имате поглед Върху нещата. 

Още с пърВата среща с някоя 

раса е добре да знаете да- 


ли спада В графата потенциален съюзник 
или пък заклет Враг. 

Като Космическа заВоеВателна игра 
Galactic Civilization е насочена Към създаВа- 
не на конфликти, но не пренебрегВайте и 
дипломацията. Тук Всичко (и Всеки) се 
продава. Ако например исКате да успоко- 
ите някой по-мощен проппиВник, предло- 
Жете му една-дВе зВезани системи. Чли 
може би исКагпе да си Купите съюзник? 
Вместо да харчите пари от хазната, 
пробВайте Бартер на технологии. Mpu- 
лагайте и стратегията на Културна и 
гпехнологична асимилация. Например за- 
що да не си Купите един Военнотехни- 
чески напреднал съюзник. 

Но не трябВа да се пренебрегва и 
фаКтът, че не само Вие можете да се 
ВъзползВате огт дипломацията. Изкуст- 
Веният интелект на играта Върши 
страхотни неща. Така например империи, 
Водещи Война, могат да сключат мир ca- 
мо и само за да се превъоражът и да Ha- 
паднат огпноВо или пък да се предадат, 
ако се окажат В „червената Книга на из- 
чезВащите галактически империи“. 

Както на Всяка суверенна „държава“, 
ще Ви се наложи да се спраВяте и с Вът- 
решни проблеми. Вашето праВителсгаВо 
се развиВа и преминава от една форма В 
друга. Веднъж стигнете ли обаче до ре- 
публика или до една или друга по-напред- 
нала демократична форма, за място В 
сената на империята Ви ще се борят и 
други партич. 

Вие не губите играта, ако загубите 
избори. НапротиВ! ПродьлжаВате да чг- 
раете, само че не можете да се Възполз- 
Вате от бонуса на Вашата партия (нап- 
ример, ако сте с федератиВна партия, 
Вие получаВате 20% Към икономическия 
растеж). За да се справите с такива 
трудности, играта предлага няколко 
брояча на общественото мнение. С max- 
на помощ можете да определите дали 
Всичко BoB „Вашия дВор“ ВърВи Както 
горябВа. Само mpabBa да ВнимаВате за 
данъците и да наблюдаВате ниВото на 
морал. 


Технологиите са от решаващо 3Ha- 
чение за успеха Ви В Galactic Civilization. 
Ако не насочите Вашите усилия В об- 
ласгпгпа на пехнологиите и не пльргуВа- 
me Вашите открития с други империи, 
сБогуВайте се с мечтите си да достиг- 
нете до по-Висшите нива. За разработ- 
Ванегпо на някои от най-модерните тех- 
нологии се нуждаете от множество дру- 
ги технологии, и пло В различни области 
на науката. За съжаление В Galactic 
Civilization има малък проблем с опреде- 
лянето на тоВа КаКВи научни открития 
Ви трябВат предВарително, за да създа- 
дете гпехнология. Типичен пример за то- 
Ва е модерната органична броня, пред- 
назначена за Вашите Космически Кораби. 
С нея те са гполкоВа мощни, Колкото и 
сКъпи. 

В Galactic Civilization космическото 
пространство е разделено на КВадран- 
mu. Всеки от max се управляВа от um- 
перията, която има най-голямо Baus- 
ние. Често Влиянието й заВиси от Впе- 
чатлението за нея. То може да се no- 
добри чрез огакриване на „почиВни 
станции“ на Вашите Космически бази 
или пъК чрез построяването на посолс- 
Ва на планетите. Влиянието също 
така се определя и от Вашата дипло- 
мация, Както и от уклона на империята 
Ви. 

На картата има и места с ресурси, 
които даВат бонуси на Вашата империя — 
стига да ги контролирате. Ц ако, не дай 
си Боже, сте построили там космическа 
База, за да бъдат на Ваше разположение, и 
избухне Война, ВрагоВете Ви със сигур- 
ност пьрВо ще ударят там. 

Най-силната страна на Galactic 
Civilization е опростеният, но добре раз- 
Вит геймплей. 

Графичният 20 дизайн е сВеж. Ко- 
рабчетата може да не изглеждат особе- 
но добре, но за сметка на това е доста 
забаВно да си играете с множество мал- 
Ки картинки Като В доброто старо Вре- 
ме, Когато си играехме (ние момчетата) 
на Войничета. 


STAR WAR 


Без съмнение „Междузвездни Войни“ е един om Haŭ- 
гениалните филми, правени няКога, omasa със своята 
Красота, екзотичност и простота милиони хора от 
различни поколения и народности от цял свят. Въз- 
дейстВието и популярността на филма доведе до съз- 
даВането на цяла индустрия, произВеждаща КаКВо ли не 
под логото на Star Wars - играчки, комикси, игра на kap- 
ти (подобна на Вече популярната и у нас Маріс: Тһе 
Gathering) и още сума ти джЖжунджурии. Издадени са бли- 
зо сто Книги, описващи сВета на „МеждузВездни Вой- 
ни“. Разбира се, Компютърният пазар също не остана 
назад. ДесетКи са Компютърните игри, чието заглавие 
започва със Star Wars, и Всички те, разбира се, са създа- 


дени или разпространяВани от Lucas Arts. 


През последните седмици преиграх много от тези 
чгри и реших да споделя спомените и Впечатленията 


си за някои от тях. 


ПърВата игра по „МеждузВездни Войни“, която Bu- 
дях, Бе X-wing. Този космически симулатор поставяше 
играча В ролята на бунтоВничесКи пилот на звезден u3- 
паребител. Цспорията на играта не беше особено 3a- 
дълбочена, но мисиите бяха сравнително разнообразни, 
можеше да се лети с няколко Вида Кораби, а графиката 
беше доста ВпечатляВаща за Времето си. За съжаление 
управлението на играта бе Възможно само с КлаВчату- 
ра, което Беше много неудобно, а по онези Времена 
джойстик трудно се намираше В България. Според мен 
X-wing Бе една от игрите основоположници на жанра 
космически симулатор. Десетки игри изКопираха голяма 
част от идеите В нея. Особено добра идея baxa медали- 
те, koumo се получаВаха, както и анимираната палуба на 
кораба, от Която започваше играта. 

След успеха на Ху” пе от Lucas Arts решиха да Han- 
раВят и продължение - Пе Fighter, Което се преВърна В 
една от най-КултоВите игри по „МеждузВезани Войни“. 
Огромният й успех В голяма част се състои В гпова, че 
за разлика от X-wing, тук героят Влизаше В ролята на 
имперсКи пилот. УчудВащо е колко много хора биха пред- 
почели да чграят на страната на лошите. Разбира се, 
играта имаше отличен дизайн, сравнително интересна 
сюжетна линия, много разнообразни ч добре напраВени 
мисии, добра графика, анимации и звуково оформление. 
Те Fighter бе Космически симулатор В пълния смисъл на 
думата. За щастие този път играчът можеше да упраВ- 
ляВа Кораба си и с мишка, но трябваше да научи десетки 
КлаВиши и Комбинации от КлаВиши, за да стане отличен 
пилот. 


След дълга пауза Lucas Arts отново решиха да nanpa- 
Bam космически симулатор В стила на X-Wing - maka се 
пояВи Х-м те v.s. Пе Fighter. Чграта следваше примера на 


предшестВениците си и опноВо се отличаВаше с 
добра графика и голямо разнообразие В мисиите. Х- 

wing v.s. Пе Fighter обаче Бе предназначена предимно за 
игра В мрежа, а също така не работеше Без джойстик. 
ТоВа според мен е основната причина, поради която тя 
не стана много популярна. Сякаш беше изпреВарила Вре- 
мето си. За щастие се пояВи и допълнение Към играта — 
Balance of Power, Което предлагаше Кампания от по 20 
мисии с Всяка страна (Цмперията и БунтоВниците ). To- 
Ва бе мъдър ход от страна на Lucas Arts, но Х-м пе v.s. Пе 
Fighter никога не постигна успеха на предишните дВе цг- 


ри. 


X-Wing Alliance е последната игра от поредицата. 
Тя излезе преди няколко години ч бе една преКрасна изне- 
нада. ОсВен че предлагаше страхотна графика и ЗВУК, 
тя имаше и отличен и заплетен сюжет. Играчът този 
път заема ролята на Асе Azzamen, един от синоВете на 
голям пъргоВец и преВозВач. В пърВите няколко мисии, 
koumo са доста стандартни, играчът не летеше нито 
за Чмперията, нито за БунтоВниците, а за семейния си 
Бизнес, при това не на КосмичесКи изтребител, а на kaa- 
сичесКия транспортен Кораб - УТ 1300. След развоя на 
събитията Асе се присъединяВа към БунтоВниците и 
стаВа един от най-елитните им пилоти, Като играта 
завьршвВа с битката при Ендор. 


Тези три игри са предстаВители на една доста ин- 
плересна Концепция на Lucas Arts, Всяка от max предс- 
гпавляВа набор от дВайсетина мисии, като Всяка мисия 
Всъшност е отделна мини игра. Тоест на една мисия ще 
управляВате Космически Кораб, на друга ще се биете на 
земята със спидер, на трета ще упраВляВате героя си, 
коато ще гпряБВа да си пробива път през имперски wyp- 
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моВаци u т.н. B Rebel Assault 1 u 2 главният герой om- 
ноВо e пилот на изтребител на републиката. Ucmopus- 
та и на дВете игри е доста интересна и разкрита с no- 
мощта на много филмчета със страхотна за Времето си 
графика и ЗВУК. Shadows ої the Empire пък разказВа чсторч- 
ята на наемника Даш Pengap и конфликта между Дарт Вей- 
gbp и принц Ксизор. Чграта Всъщност е поВлияна от komuk- 
сите и Книгата Shadows of Ше Empire, чийто сюжет тя 
следВа. Интересно е да се отбележи, че част от ниВата 
предстаВляВат нещо много наподобяВащо екшън игрите 
от трето лице, Което оганоВо поКазВа ноВаторските 
идеш на Lucas Arts. 


Rogue Squadron 1 и Rogue Squadron 2: Rogue Leader 
Поредните игри, B koumo Вие ще управляВате byn- 
ппоВнически изтребител. За разлика от поредицата X- 
wing, Rogue Squadron і и 2 са по-скоро арКадни игри, опаКол- 
Кото Космически симулатори. Игрите опаноВо са разделе- 
ни на отделни мисии, като Всяка от max се разВиВа на naa- 
нета, а не В Космоса. Може да се избира с какъв Кораб да uz- 
раете, Включително дВа Вида спидери. Управлението на 
Rogue Squadron е доста опростено, можете лесно и пълно- 
ценно да се спраВите с Кораба си само с мишКата и някол- 
Ко КлаВиша от КлаВиатурата. Камерата е позиционирана 
зад Кораба Ви, но можете да Включите и изглед от Кабина- 
пла на пилота, Което обаче не е особено удобно. Разнооб- 
разни мисии със сравнително интересна история, които 
обаче често се свеждат до избиването на Всички имперс- 
Ки Кораби. Можете да пречграВате мисиите с различни ko- 
раби, но общо Взето, няма голям смисъл В това. Lucas Arts 
издадоха през последните няКолКо години още една-дВе 
доста подобни игри, но честно Казано, аз лично не ги харе- 
сах особено. Определено Rogue Squadron 1 и 2 са доста 3a- 
БаВни аркади, не особено сериозни, но лесно стаВат досад- 
ни. 


Dark Forces 

Както се КазВа, да си дойдем на думата. Наскоро ob- 
съждахме с няколко приятели Коя според тях е най-добра- 
та игра по „МеждузВезани Войни“ и стчгнахме до едино- 
душното заключение - Dark Forces. В пози пприцзмерен ek- 
шън поемате ролята на Кайл Катарн - елитен наемник, 
работещ за бунтовниците. Сюжетът на играта е доста 
интересен - пърВоначално ще порябВа да огпкраднете naa- 
ноВете на пърВата зВезда на смъртта, а после постепен- 
но пред Вас ще се разкрие пьклен план на Цмперията - съз- 
даВането на ноВ Вид Войници Dark Trooper. Разбира се, цел- 
гла на Катарн е да осуети гпози план. Па Forces е играта, 
Която ВъВеде за пърВи път много от елементите В мо- 
дерните екшъни. Като цяло тя Все още си остаВа уникал- 
на, мисиите не бяха просто цзбий Всичко, а имаха интерес- 
ни загадки и глаВоблъсКаници, Както и елементи на промък- 
Ване. Играта не предлагаше опция за запазване (save) по 
Време на мисия, а просто предостаВяше mpu ЖиВота на 
играча, с които може да мине ниВото. ТоВа правеше играта 


атеѕ 


много по-сериозна и интересна. Сегашните игри се състо- 
ят, общо Взето, В ппоВа да убиеш няколко Врагове, да запи- 
шеш играта и ако ти се появи проблем, да Върнеш заме-а. 
ГлупаВо, нали? Така че Dark Forces определено остава Класи- 
Ка В жанра наред с Doom и Wolfenstein. 


Jedi Knights: Dark Forces Пи Mysteries ої the Sith 

Втората игра om поредицата за Кайл Катарн. В нея 
той разбира, че Владее Силата, и cmaßa джедай. Сюжетът 
на играта се Върти около мистичната Долина на джедац- 
те, Като, разбира се, лошият джедай Джарек и неговите 
лакеи (също джедач), обърнали се Към Тъмната страна, uc- 
Кат да погълнат мощта на долината. Чсторията се разВи- 
Ва доста плаВно, с различни обрати, Като постепенно Ка- 
тарн се превръща В майстор джедай. Всъщност, В зависи- 
мост от дейстВията на играча Катарн може да се обърне 
и Към Тъмната страна. Сюжетът е разкрит и с помощта 
на няколко филмчета, В koumo участват испаинсКи актьо- 
ри. 

Jedi Knights бе изградена на базата на една много ноВа- 
гпорска и добра система, Която лесно позВоляВаше използ- 
Ването на Силата, както и самото управление на героя. 
Имаше още няколко интересни елемента Като например 
идеята за развитието на различните сили. След Всяка ми- 
сия Катарн получаВа по няколко плочки Сила, които да разп- 
ределя между различните си умения. Колкото по-добре се 
е представил В мисията, плолКоВа повече плочКи получава- 
ше. Колкото до самите мисии, те отноВо бяха страхотно 
напраВени, често с по няколко глаВобльсканици и тайни 
места. Цсторията отВеждаше Катарн на много различни 
места и планети - Мос Айсли, Корусант, Нар-шада и мно- 
го други. 

Около година след излизането на jedi Knights Lucas Arts 
пуснаха и допълнение Към играта - Mysteries of Ше Sith. To- 
зи път обаче освен Катарн, играчът Влизаше и В ролята на 
Мара Джейд. За съжаление Mysteries of Ше Sith нямаше 
страхотните филмчета от оригиналната игра, а истори- 
ята, макар и доста интересна, не Беше особено заплетена. 
Мисичте бяха малко еднообразни и сКучноВати, но Все пак 
беше едно сраВнително добро допълнение (по-добро опа 
поВечето други такива). ЗаБраВих да спомена, че Всъщност 
лошият В играта е Кайл? 


jedi Knights 2: Jedi Outcast 

Най-ноВата игра от поредицата. ОтноВо Влизате В 
ролята на Кайл, Който се е опКазал от Силата след Края на 
предишната игра. Появата на злия джедай Лесан Кара Ka- 
тарн да поеме пак по пътищата на джедаите. Според мен 
сюжетът е смесица от предишните дВе игри. Ше гоните 
зъл ситянски лорд, Който се ВъзползВа от долината на 
джедаите, и ще се изпраВите пред новите му Войници - 
Shadow Troopers, koumo осВен че имат броня, която издър- 
жа на лазерни мечоВе, Владеят и Силата. Все пак история- 
та е интересна, не чак глолкоВа оригинална, а ще се срещ- 
нете и с някои от героште от филмите. 


Jedi Outcast остаВа Верен на традицията относно MU- 
сиите, макар В max Вече да има значително по-голям екшън 
елемент. Управлението на играта е още по-опростено от 
гпоВа на Jedi Knights, но липсВа забаВната опция за разпреде- 
ляне на гпочките Сила, както и алтернагпиВният Край с Tom- 
ната страна. Графиката е превъзходна, а звукът и музиката 
- отлични. Jedi Outcast има и много опции за игра В мрежа, 
което е много забаВно - Все пак не Всяка игра предлага да се 
биете с приятелите си с лазерни мечоВе. Подобно на Half- 
Life В Интернет има над 100 модификации за играта, ако Ви 
е интересно, можете да проверите ммм.јеаікпівћіі.пеї . 


Rebellion 

ТоВа Бе пърВата стратегия по „Междузвездни Войни“, 
при това нао-добрата. Rebellion донякъде много напомня иг- 
ри Като Master of Orion. ОсноВният екран Ви предлага поглед 
над галактиката, а лесно можете да изВиКВате менютата 
на отделните сектори и планети. Можете да строите раз- 
лични сгради на планетите си, както и да конструирате koc- 
мичесКи Кораби и ВойскоВи части. За разлика от повечето 
подобни игри, Rebellion използВаше режим на реално Време с 
опция за промяна на скоростта на дейстВие. Чграта имаше 
доста простоВат, но дълбок геймплей, коего я праВеше u3- 
ключително приВлекателна. Играчът има на разположение и 
доста герои както от филмите, maka и от различни Книги, 
на които може да се задаВат различни мисии. Битките Бяха 
В реално Време, но някак си не Бяха особено Внушителни, а 
честно Казано, и малко неприятни поради лошата им графи- 
ка. Все пак Rebellion е една отлична и много забавна игра, ko- 
ято Все още често играя. 


Force Commander и Galactic Battlegrounds 

Тези дВе стратегии за съжаление напълно onponacmuxa 
ВсякаКВи надежди за хубаВа стратегия ВъВ Вселената на 
„МеждузВездни Войни“. Force Commander е напълно трииз- 
мерна и се съсредоточаВа Върху наземните битки. За съжа- 
ленче пя има голям проблем с управлението u изгледа на ka- 
мерата, а и В нея няма и помен от КаКВато и да е гпактика 
- просто процзВеждаш и пускаш Всичко В мелето. 

Galactic Battlegrounds е последният опит на Lucas Arts за 
стратегия, напраВена от дизайнерите на Age ої Empires. Тя 
използВа същия енджин и има същата идеология. За мен oba- 
че играта е пълен Боклук. Много хора Вероятно не Биха се 
съгласили с мен, но моите доВоди са доста убедителни: 
Първо, графиката е ужасяваща. Второ, единиците на Всички 
страни са абсолютно еднаКВи и еднообразни, различаВат се 
само по Картинката си. Трето, изпълнението на идеята за 
героите е пълен проВал - изВиняВайте, но Дарт Вейдър са- 
мо ходи и удря изключително глупаВо с лазерния си меч и 
има умението КонВърт. Uma и още десетки причини, поради 
Които смятам, че играта е лоша, но няма смисъл да ги об- 
съждаме. Все пак Galactic Battlegrounds имаше успех и дори 
Гиса$ напраВиха допълнение след излизането на Епизод 2. 

Има още много Star Wars игри, но мисля, че те не заслу- 
жаВат особено Внимание. Интересно е да погледнем КакВо 
ни очаКВа от Lucas Arts В бъдеще. 


Предварителен поглед 


Jedi Knights: Jedi Academy 

НеотдаВна дизайнерите на Lucas Arts обяВиха офици- 
ално, че разрабогтВат ноВа игра от серията Jedi Knights. Cay- 
хоВе и различни изказВанчя за предстоящата игра се чуВаха 
от много Време насам, но ето че най-накрая те се потВър- 
диха. Макар че Jedi Academy ще има същата идея и реализа- 
ция Като jedi Knights, тя няма да е продължение на jedi 
Outcast и затоВа и няма да носи цифрата 3 след заглавието 
си. Този път няма да Влезете В ролята на Кайл Катарн, а ще 
можете сами да си създадете герой. Според предВарчтелна- 
та информация ще можете да избирате раса (до момента е 
сигурно, че ще има чоВек, туей'лек и родианец), пол, физичес- 
Ки характеристики и облекло. Чсторчята ще предстаВи Ba- 
шия персонаж Като ученик В джедайската академия на ЛЮК 
Скайуокър, Където той се обучаВа В пьглищагта на Силата. 

Јеаі Асадету ще предлага и Възможност да Конструч- 
рате собстВения си лазерен меч. Ще имате Възможност да 
използвате дВа меча, както и меч с дВе остриета (Като mo- 
зи на Дарт Мул В Епизод 1). Според предварителната uH- 
формация ще можете и да избирате мисиите си В заВиси- 
мост от уменията, които сте разВиВали, както и да тръг- 
нете и по пътя на Тъмната страна. 

Дизайнерите обещаВат и много ноВи преВозни средст- 
Ва и космически Кораби, които ще можете да упраВляВате. 
Колкото до оръжейния арсенал, той ще е по-голям от гпози 
В Jedi Outcast, но играта ще се съсредоточаВа В ползването 
на лазерен меч (около 70% от играта ще преминава В раз- 
махВането на поВа смъртоносно оръжие). 

Играта отноВо ще използВа силно модифициран Quake 
3 Team Arena енджин с няколко подобрения. Както се Вижда 
от предВарителните Картинки, Jedi Academy ще предлага 
една доста добра Визуализация и отлични специални ефек- 
ти. ОчаКВа се Jedi Academy да предлага и много разнообраз- 
на и силна мрежова игра. 

За съжаление сигурно ще mpabBa да изчакаме поне годи- 
на, за да се Впуснем отноВо В приключения с лазерни мечове 
на екзотични сВетовВе. Разбира се, тези от Вас, koumo npu- 
плежаВат X-Box, също ще могат да се насладят на Jedi 
Academy, и то най-Вероятно преди излизането й за персона- 
лен Компютър. 


Knights of the Old Republic 

Четири хиляди години преди Галактическата империя 
хиляди джедаи са паднали от Безмилостните ситяни. Вие 
горябВа да поведете група бойци за сВобода В епично прик- 
лючение, за да спасите Вселената. Ще успеете ли да усВоч- 
те неописуемото могъщество на Силата, спасяВааки Репуб- 
ликата? Оли ще паднете под булото на Тъмната страна? Ie- 
рой или злодей, спасител или заВоеВател... Вие гпрябВа да 
избирате мъдро, защото само Вие можете да определите 
съдбата на галактиката. 

Knights of ће Old Republic ще Бъде пърВата ролеВа игра 
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по „МеждузВездни Войни“. Както стана яс- 

но, дейстВието на цграта ще се развива В злат- 

ната ера на Старата република, около 4000 години 
преди Времето, В Което се разВиВа дейсгавието на 
филма „НоВа надежда“. По поВа Време и джедаите, u cu- 
тяните наброяват хиляди, а Войната между тях е непрес- 


танна. 


Според дадената досега информация ще можете да u3- 
Бирате измежду различни раси — хора, плуайлеци, ууКита u 
други. Разбира се, можете да очакВате Всички екстри, сВърза- 
ни с ролевите игри. Играта ще позВоляВа да обиколите деВега 
различни свята, Включително Татучн, Кашюк и Дантучн. Cuc- 
memama, Която играта ще ползва, разбира се, е D20, което 03- 
начаВа, че можем да очаКВаме Knights of the Old Republic доста 
да прилича на Neverwinter. Като за начало ще можете да изби- 
рате измежду три Класа; Войник, сКаут и разбойник, по-Късно 
ще можете да станете джедай, избирайки измежду три дру- 
ги Класа: джедай защитник, джедай съВепник и джедай пази- 
тел. Чграчьт ще има на разположение 44 различни сили, раз- 
делени В подКласоВе - офанзивни, защитни и заклинания. Opb- 
жията също ще са голям Брой, Като, разбира се, лазерните 
мечоВе ще имат силно присъстВие В играппа. 

Knights of the Old Republic зВучи доста обещаВащо. Bap- 
Вам, че Lucas Arts и този път няма да ни разочароВат. Можем 
да очаКВаме играта есента на тази година, а тези от Вас, ko- 
ито притежават X-Box, ще могат да се сдобият с Knights of 
Ше Old Republic В началото на Юни. 


Star Wars Galaxies: Ап Empire Divided 
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